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Abstract
Sidoarjo has culture in the form of traditions, arts and cultural heritage that are still 
preserved. Indonesian children are increasingly distant from their local culture and 
are more interested in cultures that come from outside so that it can cause children to 
forget and even become unknown to their local culture. Cultural awareness or cultural 
awareness is the ability to recognize and understand the influence of culture on people’s 
values and behavior. Local culture needs to be instilled in students because it has good 
values and minimizes the negative influence of outside culture. Through the design 
of merchandise with illustrations of Sidoarjo culture, it is hoped that it can increase 
the cultural awareness of elementary school children in the Sidoarjo area. The stages 
of the design process include data collection, data analysis, design concepts, design 
visualization, final design, and trial work using SWOT data analysis techniques. There 
are 5 kinds of culture that are illustrated, namely the Nyadran Tradition, the Bandeng 
Lelang Tradition, Banjar Kemuning Dance, Jaran Kepang Dance, and Candi Pari with 
explanatory texts which are then applied to 4 kinds of merchandise, namely t-shirts, 
pencil cases, drinking bottles, and key chains. Through testing the work on elementary 
school children in the Sidoarjo area, the children’s response to merchandise is curiosity 
about culture while the benefits obtained include, they can find out the main elements of 
each culture displayed by merchandise.. 
Keyword: culture, Sidoarjo, cultural awareness, children, merchandise
Abstrak
Sidoarjo memiliki kebudayaan dalam bentuk tradisi, kesenian maupun cagar 
budaya yang masih dilestarikan. Anak-anak Indonesia semakin jauh dari 
kebudayaan daerahnya dan lebih tertarik pada budaya yang berasal dari 
luar sehingga dapat menyebabkan anak lupa bahkan buta terhadap budaya 
daerahnya. Cultural awareness atau kesadaran budaya merupakan kemampuan 
untuk mengenali dan memahami pengaruh budaya pada nilai-nilai dan 
perilaku masyarakat. Kebudayaan lokal perlu ditanamkan pada peserta didik 
karena memiliki nilai-nilai yang baik serta meminimalisir pengaruh negatif 
budaya luar. Melalui perancangan merchandise dengan ilustrasi kebudayaan 
Sidoarjo ini diharapkan mampu meningkatkan cultural awareness anak-anak 
SD di daerah Sidoarjo. Tahapan proses perancangan ini meliputi pengumpulan 
data, analisis data, konsep desain, visualisasi desain, final desain, dan uji coba 
karya dengan teknik analisis data Strengths, Weakness, Opportunites and Threats 
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(SWOT). Terdapat 5 macam kebudayaan yang diilustrasikan, yakni Tradisi 
Nyadran, Tradisi Lelang Bandeng, Tari Banjar Kemuning, Tari Jaran Kepang, 
dan Candi Pari dengan dilengkapi teks penjelas yang kemudian diaplikasikan 
pada 4 macam barang merchandise yakni kaos, tempat pensil, botol minum, dan 
gantungan kunci. Melalui uji coba karya pada anak-anak SD di daerah Sidoarjo, 
respon anak-anak terhadap merchandise yakni rasa penasaran terhadap budaya 
sedangkan manfaat yang diperoleh diantaranya, mereka dapat mengetahui 
unsur pokok dari tiap-tiap kebudayaan yang ditampilkan merchandise.
Kata kunci: Budaya, Sidoarjo, Cultural awareness, Anak, Merchandise
Pendahuluan
Jawa Timur memiliki 29 kabupaten dan 9 kota yang masing-masing daerahnya 
dengan budaya yang berbeda-beda. Sidoarjo merupakan kabupaten yang 
terletak di Provinsi Jawa Timur, memiliki luas daerah 719,63 km2, dengan total 
18 kecamatan, 31 kelurahan, dan 322 desa. Sidoarjo memiliki aneka kebudayaan 
yang hingga sekarang masih dilestarikan oleh penduduknya (Dinas kominfo 
Sidoarjo, 2018)  
Bentuk yang termasuk budaya lokal misalnya cerita (dongeng) rakyat, ritual 
kedaerahan, tradisi kedaerahan, kreativitas (tari, lagu, drama, dan lain-lain), dan 
keunikan masyarakat (Muhyidin, 2012). Beberapa budaya Sidoarjo seperti tarian, 
cagar budaya, hingga tradisi belum tentu diketahui semua masyarakat terutama 
anak-anak di Sidoarjo. Mulai dari yang tidak tahu, sekedar pernah dengar hingga 
mengetahui dan mengikuti kebudayaan daerahnya. Anak-anak dapat mengenal 
kebudayaan daerah lokalnya melalui pelajaran Seni Budaya dan Prakarya di 
sekolahnya.
Cultural awareness atau kesadaran budaya merupakan kemampuan untuk 
mengenali dan memahami pengaruh budaya pada nilai-nilai dan perilaku 
masyarakat. Pada tingkat dasar, cultural awareness merupakan informasi, makna 
yang manusia tetapkan terhadap apa yang diketahui tentang budaya (Wunderle, 
2006). Berbagai pengaruh global masuk dan mempengaruhi masyarakat melalui 
berbagai media informasi baik itu positif maupun negatif yang jika dibiarkan 
tanpa kendali maka, nilai budaya setempat atau lokal akan tergerus hingga 
akhirnya hilang. Juga ketercabutan nilai-nilai yang dimiliki suatu masyarakat 
yang berdampak pada hilangnya identitas atau jati diri masyarakat tersebut 
(Kawuryan, 2010). 
Anak-anak Indonesia semakin jauh dari kebudayaan daerahnya, dan lebih 
menyukai dan mengenal lagu-lagu, tarian, dan makanan khas luar. Begitu juga 
dengan produk-produk mainan import dan istilah trend yang semakin lama dapat 
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menyebabkan anak lupa bahkan buta terhadap budaya yang ada di daerahnya yang 
semestinya bernilai luhur bagi anak (Shomiyatun, 2019). Begitu pula masyarakat 
Sidoarjo penting untuk membangun cultural awareness terhadap budaya lokal dan 
mengajarkannya pada anak-anak. Dengan membangun cultural awareness pada 
anak-anak, diharap mampu mengajarkan banyak hal positif yang terkandung 
didalamnya. Perlunya pemertahanan budaya lokal. Nilai-nilai yang terkandung 
dalam budaya lokal seperti nilai religius, nilai moral, dan nilai kebangsaan perlu 
ditanamkan pada peserta didik untuk meminimalisir pengaruh negatif budaya 
luar (Muhyidin, 2012).
Ilustrasi dianggap efektif dalam menyebarkan cultural awareness pada anak-
anak. Melalui desain yang disukai anak-anak, diharapkan akan membangun rasa 
ketertarikan akan budaya lokal Sidoarjo. Ilustrasi yang digunakan memiliki gaya 
kartun yang familiar dan disukai oleh anak-anak, karena gaya tersebut memberikan 
kesan yang menyenangkan. Menurut McNeal dan Ji (dalam Gbadanosi 2018), 
anak-anak merespon dengan lebih baik pada warna dan gambar atau grafis 
karena kemampuan memaknai dan kemampuan membaca mereka yang terbatas. 
Perancangan mengenai budaya Jawa Timur, diteliti oleh Perdana (2018) yang 
mengangkat tema kebudayaan daerah berupa buku ilustrasi permainan 
tradisional daerah Jawa Timur. Dengan menggunakan media buku bergambar, 
peneliti menggunakan ilustrasi yang memiliki target audiens anak-anak. Dengan 
menampilkan simbol-simbol budaya, peneliti menggunakan gaya ilustrasi kartun 
dan menggunakan warna-warna cerah yang mampu menarik minat anak-anak. 
Roostamaji (2018)  juga mengangkat tema kebudayaan lainnya  Perancangan Buku 
Ilustrasi “Tarian Wayang Topeng Jatiduwur”. Peneliti menggunakan ilustrasi 
dengan teknik digital painting untuk menggambarkan tarian topeng Jatiduwur. 
Media yang digunakan berupa buku bergambar dengan target audiens anak usia 
9-14 tahun dengan tujuan mengenalkan salah satu kebudayaan daerah  Jombang.
Merchandise merupakan salah satu media yang dapat digunakan sebagai 
media penyebaran atau media promosi yang sering dijumpai di berbagai 
kesempatan. Merchandise digunakan sebagai kenang-kenangan yang bertujuan 
mempromosikan dan menarik minat konsumen terhadap objek merchandise. 
Beberapa fungsi merchandise antara lain sebagai branding, penarik minat, dan 
ciri khas (Bella, 2021).
Merchandise dipilih sebagai media penyebar atau promosi kebudayaan Sidoarjo. 
Dengan menggunakan ilustrasi yang diaplikasikan pada media merchandise. 
Media merchandise yang dipilih merupakan media-media yang sering digunakan 
atau berdekatan dengan lingkungan anak-anak. Merchandise kemudian disalurkan 
kepada anak-anak dalam bentuk hadiah dalam acara atau event sekolah seperti 
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pada perayaan HUT RI yang biasanya menyediakan hadiah untuk pemenang 
lomba hingga doorprize. Merchandise  sebagai doorprize biasanya tidak memiliki 
ke khasan dari Kebudayaan Sidoarjo. 
Media merchandise pertama berupa tempat alat tulis kain karena anak-anak tidak 
lepas dari kegiatan belajar baik di rumah maupun di sekolah. Media kedua berupa 
kaos karena kaos merupakan jenis pakaian yang nyaman digunakan sehari-hari 
untuk bermain. Media ketiga berupa tempat minum anak karena dalam proses 
sekolah biasanya anak-anak membawa tempat minum dan bekal dari rumah. 
Media keempat berupa gantungan kunci yang memiliki nilai estetik dan mampu 
menarik perhatian anak-anak. Tujuan penelitian adalah merancang ilustrasi 
dengan tema budaya daerah Sidoarjo untuk membangun cultural awareness anak 
melalui media merchandise dan mengetahui tanggapan anak Sioarjo terhadap 
merchandise yang dibuat.  
Metode Perancangan 
Dalam perancangan ini dibutuhkan sejumlah data pendukung untuk menunjang 
perancangan. Data terdiri dari data primer dan data sekunder. Data primer 
meliputi wawancara yang dilakukan kepada Bu Fajar Hidayah, S.Pd selaku 
guru SD dan wali kelas, kelas 2 di SD Muhammadiyah 1 dan 2 Taman, Sidoarjo. 
Beliau juga pernah mengajar jenjang kelas 3,4 dan 6 SD. Wawancara dilakukan 
untuk mengetahui sejauh mana pelajaran kebudayaan setempat yang diketahui 
oleh anak-anak serta antusiasme mereka dan seperti apa kira-kira desain 
yang disukai oleh anak-anak berdasarkan pengalaman beliau selama 15 tahun 
mengajar sebagai guru. Data primer kedua berasal dari hasil observasi, yakni 
mengamati langsung desain seperti apa yang biasa diterapkan pada barang-
barang yang sering digunakan oleh anak-anak, sehingga mendapat gambaran 
mengenai desain produk yang biasa ditujukan untuk anak-anak. Data sekunder 
berupa dokumentasi dilakukan untuk mendapatkan data sebagai bahan ilustrasi. 
Bagaimana ciri-ciri verbal dan visual yang ada. Bagaimana visual dari bentuk 
kebudayaan Sidoarjo yang diangkat. Dokumentasi bersumber dari internet 
maupun dokumentasi pribadi dalam bentuk foto peristiwa dan foto obyek.
Metode analisis yang digunakan dalam perancangan ini yakni analisis SWOT 
yang terdiri dari factor internal  strength (kekuatan) dan weakness (kelemahan) 
dan faktor eksternal opportunities (kesempatan) dan threats (ancaman dalam 
perusahaan untuk kemudian dicarikan solusinya) (Rangkuti, 2012) Dalam analisis 
SWOT terdapat strategi kombinasi analisis SWOT yakni strategi berdasarkan 
kombinasi dua poin SWOT. Kombinasi tersebut antara lain fokus pada Kekuatan-
Peluang (S-O), focus pada Kelemahan-Ancaman (W-T), fokus pada Kekuatan-
Ancaman (S-T), dan fokus pada Kelemahan-Peluang (W-O) (Sarwono dan Lubis, 
2007).   
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Hasil dan Pembahasan 
Target audiens berdasarkan anak SD di daerah Sidoarjo, laki-laki dan perempuan 
dengan rentang usia 6-12 tahun dan bisa membaca. Berdasarkan hasil wawancara 
dengan Bu Fajar, dapat diketahui bahwa dalam pelajaran reguler tidak diajarkan 
secara mendetail mengenai budaya daerah setempat. Budaya daerah setempat 
diajarkan dalam bentuk ekstrakulrikuler gamelan. Ekstrakurikuler tersebut 
sudah berjalan selama kurang lebih 5 tahun, diutamakan untuk peserta didik 
kelas 4 dan 5. Selain itu ada juga ekstrakurikuler tari yang mengajarkan berbagai 
macam tarian dari beragam daerah. Menurut Bu Fajar, anak-anak sangat antusias 
dalam mengikuti kegiatan ekstrakurikuler tersebut karena anak-anak SD suka 
dengan sesuatu yang baru dan ingin belajar hal baru. Menurut beliau anak-anak 
sekarang banyak yang tidak mengerti atau kecil kemungkinan mengerti dengan 
budaya daerah setempat. Penggunaan media seperti buku, terkadang anak-anak 
malas untuk membacanya. Menurut Bu Fajar, media merchandise dianggap dapat 
menjadi media edukasi yang baik karena ketika mendapat merchandise, anak-anak 
akan merasa senang, penasaran dan ingin tahu. Selain itu, rasa ketertarikan anak-
anak dapat dibangun melalui desain yang disukainya. Menurut beliau desain 
kartun dan penggunaan warna-warna yang cerah disukai oleh anak-anak. Desain 
tersebut kemudian diberi teks nama budaya supaya anak-anak dapat membaca 
jenis kebudayaannya. 
Salah satu acara yang rutin dilaksanakan di SD Muhammadiyah 1 dan 2 
Sepanjang yakni peringatan HUT RI yang mana kegiatan yang ada yakni lomba-
lomba sesuai jenjang kelas dan juga karnaval. Acara kemudian ditutup dengan 
pembagian hadiah bagi pemenang lomba dan juga doorprize. Hadiah yang 
diberikan biasanya berupa peralatan tulis, botol minum, dan tempat makan. 
Berdasarkan studi pustaka yang dilakukan terhadap kebudayaan di Sidoarjo, 
diperoleh informasi mengenai jenis kebudayaan yang berwujud tradisi, kesenian 
seperti tari, dan cagar budaya yang kemudian dipilih 5 kebudayaan yang mewakili 
masing-masing jenis kebudayaan.
Budaya pertama yakni Tradisi Lelang Bandeng. Bandeng merupakan jenis 
ikan andalan budidaya tambak Sidoarjo. Tradisi lelang bandeng merupakan 
kegiatan jual beli ikan bandeng yang diadakan di Alun-alun Kabupaten 
Sidoarjo, yang mana hasil penjualan ikan akan digunakan untuk kegiatan sosial 
dan keagamaan. Masytoh (2017) menyebutkan bahwa tradisi lelang bandeng 
merupakan tradisi yang rutin dilakukan setiap setahun sekali saat bulan maulud. 
Lelang bandeng memiliki nilai-nilai yang bagus misalnya pelestarian tradisi 
lokal, gotong royong dan semangat berprestasi berdasarkan profesi, sehingga 
layak untuk diperkenalkan dan diwariskan pada generasi muda khususnya di 
Sidoarjo. Dengan adanya pandemic Covid-19, pada tahun 2020 tradisi lelang 
bandeng ditiadakan supaya tidak menimbulkan kerumunan  (Anisa, 2020). Pada 
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tahun 2021 tradisi lelang bandeng dilaksanakan dan disiarkan secara virtual 
melalui beragam platform digital dengan jumlah tamu yang dibatasi dan wajib 
menerapkan protokol kesehatan  (Astuti, 2020)
Budaya kedua yakni Tradisi Nyadran. Nyadran dilakukan dengan tujuan ziarah 
dan berdoa di makam Dewi Sekardadu, kemudian dilanjutkan dengan pergi ke 
laut menggunakan perahu untuk melarung sesaji dan melemparkan ayam ke laut, 
kemudian membagikan tumpeng pada masyarakat, dan kembali pulang diiringi 
perahu-perahu yang sudah dihias. Semua kegiatan diawali dengan berkumpul 
bersama, niat dan berdoa mendoakan leluhur dan keselamatan. Kegiatan makan 
bersama merupakan wujud sedekah, yang memiliki makna untuk saling berbagi 
dan berbuat baik, serta sarana menyambung tali silaturahmi  (Aliyah, 2020). Pada 
masa pandemi Covid-19 tahun 2020, kegiatan Nyadran tetap dilakukan oleh 
total 25 kepala keluarga yang tinggal di Desa Bandungrejo. Kegiatan Nyadran 
dilakukan di teras rumah masing-masing supaya tidak menimbulkan kerumunan 
dengan tetap menjalankan protokol kesehatan dan dijaga oleh aparat setempat 
(Prabawanti, 2020).
Budaya ketiga yakni Kesenian Tari Banjar Kemuning. Tarian Banjar Kemuning 
merupakan tarian yang namanya diambil dari salah satu desa di daerah Sidoaro 
yakni Desa Banjar Kemuning yang terletak di daerah pesisir dengan mayoritas 
penduduknya mencari penghidupan sebagai nelayan. Menurut Debby (2021), 
Tari Banjar Kemuning yang diciptakan oleh Agustinus,S.Sn, memiliki latar 
belakang bagaimana ketika kaum lelaki melaut, kaum wanita memiliki peran 
sebagai pengurus rumah tangga. Tari Banjar Kemuning merupakan perlambang 
kekuatan dan ketangguhan istri nelayan yang mana kehidupan pesisir terkenal 
sebagai kehidupan yang keras. Gerakan tari Banjar Kemuning memiliki ciri khas 
mengibas-ngibaskan selendang, dengan warna atribut yang lembut seperi kuning, 
biru, ungu, dan merah muda (Debby, 2021). Pada tahun 2020 Agustinus,S.Sn 
memiliki dua program yang dilakukan, yakni membuat buku panduan tari Banjar 
Kemuning dan mempersiapkan karya seni pertunjukan untuk lomba Paguyuban 
Peminat Seni Tradisi (PPST)  (sidoarjokini.com).
Budaya keempat yakni Kesenian Jaran Kepang. Jaran Kepang merupakan salah 
satu kesenian yang berada di daerah Jawa Timur dan termasuk dalam warisan 
budaya tak benda Indonesia. Jaran Kepang, jaranan atau kuda lumping merupakan 
kesenian rakyat atau tarian penunggang kuda (jaran) dengan menggunakan kuda 
mainan yang terbuat dari bilahan anyaman bambu yang dirangkai sedemikian 
rupa kemudian dijepit diantara dua kaki penarinya dan diberi aksesori serta 
warna sehingga wujudnya menyerupai kuda sungguhan. Pada masa sekarang 
Jaran kepang berada dalam tiga genre, yang pertama sebagai ritual kesuburan 
dan penolak balak, yang kedua sebagai pertunjukan rakyat dengan ciri khas 
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kesurupan, dan yang ketiga sebagai tarian lepas tanpa ada adegan kesurupan 
(kemdikbud, 2018).
Budaya kelima yakni Candi Pari. Candi Pari merupakan salah satu warisan 
budaya yang terletak di daerah Porong, Sidoarjo. Diantara tiga candi yang 
ditemukan di daerah Porong, Candi Pari merupakan yang terbesar. Candi Pari 
didirikan pada tahun 1293 saka atau 1371 Masehi, merupakan peninggalan 
zaman Kerajaan Majapahit yang menjadi salah satu destinasi wisata budaya di 
Kabupaten Sidoarjo. Candi Pari memiliki latar belakang agama Hindu yang gaya 
arsitekturnya dipengaruhi oleh budaya Campa yang merupakan kebudayaan 
yang berasal dari Vietnam (Marthalina, 2020).
Data yang diperoleh dari identifikas data berupa penentuan target audiens 
dan penentuan lima kebudayaan yang mewakili Sidoarjo. Kelima kebudyaan 
tersebut diangkat menjadi ilustrasi yang memvisualisasikan kebudayaan di 
Sidoarjo. Analisis SWOT guna memperoleh jawaban atas permasalahan yang ada 
berdasarkan kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman yang berkaitan dengan 
mernchandise sebagai media penerepan dari ilustrasi kebudayaan Sidoarjo. 
a. Analisis SWOT
Strength (kekuatan) dari mercandise adalah target audiens yang khusus yakni 
anak-anak SD di daerah Sidoarjo dengan rentang usia 6-12 tahun, sudah bisa 
membaca dan  memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. Di Sidoarjo belum pernah 
ada merchandise yang mengangkat tema Sidoarjo. Merchandise selain memiliki segi 
fungsi juga memiliki segi promosi dan edukasi. Desain merchandise disesuaikan 
dengan target audiens.
Weakness (kelemahan) produk merchandise belum pernah ada di Sidoarjo sehingga 
tidak ada yang dapat dijadikan perbandingan. Produk merchandise merupakan 
ide baru sehingga masih asing bagi target audiens. Kualitas produk masih belum 
menentu karena tempat percetakan produk bervariasi. 
Opportunities (peluang) yang dimiliki merchandise yang mengangkat tema 
budaya Sidoarjo tergolong baru sehingga belum ada pesaing primer. Memiliki 
peluang untuk bekerjasama dengan acara yang berkaitan dengan anak SD seperti 
acara karnaval maupun lomba, karena target audiens anak SD dan merchandise 
merupakan produk yang berperan sebagai media edukasi juga. 
Threats (ancaman) adalah banyaknya produk serupa namun mengangkat tema 
karakter kartun-kartun yang ditayangkan di TV, sehingga anak-anak masih 
terbiasa dengan produk tersebut. Produk merchandise yang juga mengangkat 
tema yang sama yakni Sidoarjo salah satunya yakni pusat oleh-oleh “Kaos Khas 
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Sidoarjo” atau “Kaos Hits Sidoarjo” yang menjual kaos dengan tema Sidoarjo 
dengan target audiens  yang berfokus pada anak muda.
 
Gambar 1. Produk Kaos Khas Sidoarjo
(Sumber: instagram.com/kaoshitssidoarjo)
Kemudian berdasarkan analisis SWOT tersebut disusunlah strategi kombinasi 
analisis SWOT sebagai berikut. Dalam kombinasi kekuatan-peluang (S-O) 
memanfaatkan rasa ingin tahu anak yang tinggi dengan merancang desain 
yang disukai oleh audiens supaya tumbuh minat. Merchandise berperan sebagai 
hadiah untuk lomba atau doorprize untuk acara sekolah, menggantikan hadiah 
yang biasanya hanya memiliki desain yang bebas seperti karakter kartun saja. 
Kombinasi kelemahan-peluang (W-O) merancang desain yang unik supaya 
melekat di benak audiens karena produk merupakan hal yang baru bagi audiens 
dengan membuat desain yang berbeda dari yang sudah ada. Memperkenalkan 
produk kepada anak-anak melalui acara yang digelar oleh sekolah. Kombinasi 
kekuatan-ancaman (S-T) merancang desain dengan mengambil referensi dari 
barang-barang merchandise yang sudah ada di pasar untuk kemudian dibuatlah 
desain yang memiliki keunikan tersendiri. Kombinasi kelamahan-ancaman (W-
T) mencari berbagai macam tempat percetakan yang kemudian dipilih yang 
harganya terjangkau namun memiliki kualitas yang baik.
b. Konsep Kreatif
Elemen visual terdiri dari ilustrasi yang terdiri dari budaya  yang ada di Kabupaten 
Sidoarjo yang akan diaplikasikan pada barang-barang merchandise seperti 
permukaan tempat pensil atau pouch, pada desain kaos, pada sisi botol minum 
dan pada gantungan kunci akrilik berfungsi sebagai identitas dan unsur estetik. 
Teks pendukung berupa nama, asal dan informasi budaya. Desain memiliki 
tema budaya daerah setempat Sidoarjo yang termasuk bentuk kebudayaan yang 
berjenis tradisi, kesenian tari, dan cagar budaya. Desain berwujud ilustrasi dengan 
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gaya kartun dilengkapi teks nama budaya sebagai penjelas. Ilustrasi kemudian 
diaplikasikan pada barang-barang merchandise yakni kaos, tempat pensil, botol 
minum, dan gantungan kunci. 
Ilustrasi dan teks merupakan kombinasi yang melengkapi satu sama lain. 
Ilustrasi yang dilengkapi oleh teks akan mampu menyampaikan pesan dengan 
lebih baik. Selain itu dengan adanya ilustrasi, audiens akan lebih mengingat 
dan memahami informasi yang disampaikan (Male, 2019).Tipografi merupakan 
cerminan bahasa dari tanda-tanda yang efektif, bahasa mampu mengedukasi, 
membujuk, menginformasi dan menghibur (Carter et al, 2015). Tipografi yang 
sering digunakan pada produk untuk anak-anak memiliki kesan yang ceria 
dengan menggunakan garis-garis yang lengkung sehingga tidak terkesan kaku. 
Bentuk-bentuk hurufnya terkesan bebas dan tebal atau bold, dengan tetap 
memperhatikan faktor readability supaya anak-anak dapat membacanya dengan 
mudah. 
Font yang digunakan dalam desain merchandise berjenis san serif supaya mudah 
dibaca oleh anak-anak karena bentuknya yang sederhana. Terdapat dua jenis font 
yang digunakan, yang pertama merupakan font untuk teks utama, menggunakan 
tulisan tangan supaya memiliki kesan bebas dan memiliki gaya sendiri. Teks 
akan disesuaikan dengan desain masing-masing merchandise. Font yang kedua 
merupakan font untuk teks penjelas,  menggunakan font Poppins yang memiliki 
kesan lembut dengan tingkat readibility yang baik.
Ilustrasi merupakan sebuah cara untuk mengkomunikasikan pesan kontekstual 
tertentu kepada audiens, berdasar kebutuhan objektif ilustrator atau klien 
berbasis komersial, untuk memenuhi tujuan tertentu. Materi sejarah dan budaya 
membutuhkan rekonstruksi secara visual bagi tema dan subjek yang diangkat. 
Ilustrasi mampu secara lebih dalam merekonstruksi ulang kejadian bersejarah 
secara lebih detail (Male, 2007). Gaya ilustrasi yang digunakan yakni kartun dengan 
teknik gambar digital. Ilustrasi menampilkan unsur-unsur tiap kebudayaan. 
Gaya ilustrasi kartun atau kartunisme merupakan gaya gambar yang cenderung 
lucu dengan goresan lebih sederhana dan beragam gaya gambar (Gumelar, 
2015).  Gambar ilustrasi untuk anak SD disesuaikan dengan karakter anak SD. 
Anak SD masih berpikir secara konkri sehingga menggunkan  ilustrasi yang 
bisa menggambarkan lingkungan sekitar (Patria, 2018). Untuk mengilustrasikan 
budaya Sidoarjo bagi anak SD dapat menerapkan gaya gambar kartun mengingat 
prinsip gambar kartun yang sederhana dengan meminimalkan detail gambar 
(Patria, 2014). Gambar kartun berupa gambar lucu yang berkesan bermain-maian 
(Susanto, 2011)
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Pembaca usia muda sangat sensitif terhadap warna, tone, dan menganalisis 
pengaruhnya secara natural. Anak-anak juga memberikan perhatian khusus pada 
gambar yang mereka anggap menarik  (Salisbury dan Styles, 2012). Dunia penuh 
dengan warna, dan anak-anak sangat menyukai warna-warna yang sangat cerah 
(Aisyah, 2017). Dalam materi edukasi yang dipakai untuk anak adalah warna 
primer, misalnya merah, kuning, hijau, dan biru karena  mengundang perhatian 
anak (Setiautami, 2011). Dalam desain ilustrasi ini warna yang digunakan 
merupakan turunan dari warna gradasi warna yang cerah sehingga menarik 
perhatian anak-anak.    
Ilustrasi tradisi Nyadran yang mana menampilkan unsur laut, masyarakat 
yang menaiki perahu hias bersama-sama, dan orang yang terjun ke laut untuk 
menangkap hasil laut dengan suasana kebersamaan dan gembira. Dilengkapi 
dengan teks nama dan asal budaya. Ilustrasi tradisi Lelang Bandeng yang mana 
menampilkan ikan bandeng, pasar ikan bandeng, dan suasana lomba dan juara 
lomba lelang bandeng. Penggunaan latar gradasi biru dan unsur air untuk 
memberikan kesan kesegaran dan kalem. Ilustrasi tari Banjar Kemuning yang 
mana menampilkan penari wanita dengan gerakan tarian Banjar Kemuning 
yang mengenakan busana tari Banjar kemuning, selendang, dan hiasan kepala 
dengan warna yang muda dan lembut. Memiliki latar pantai karena tari Banjar 
Kemuning memiliki hubungan erat dengan laut. Ilustrasi tari Jaran Kepang 
yang mana menampilkan penari laki-laki yang menunggang anyaman kuda 
dan membawa pecut. Anyaman kuda berwarna hitam dengan motif yang khas. 
Busana khusus tari Jaran Kepang bernuansa tradisional batik dengan hiasan di 
bagian dada dan celana pendek dibawah lutut. Penggunaan latar padang dengan 
pohon memberikan kesan bebas dan liar seperti habitat kuda. Ilustrasi Candi Pari 
menampilkan bangunan Candi Pari yang tampak dari samping, menampilkan 
bagian depan dan bagian samping candi memberikan kesan 3D. bangunan 
dikelilingi oleh jalan setapak, rumput dan pepohonan sesuai dengan keadaan 
sebenarnya. Penggunaan langit gelap sehingga bangunan candi nampak menonjol 




Dimensi, Vol.18- No.1, September 2021
ILUSTRASI PADA MERCHANDISE SEBAGAI MEDIA UNTUK MEMBANGUN CULTURAL AWARENESS
ANAK SEKOLAH DASAR DI KABUPATEN SIDOARJO
(Naulia Syahnina, Asidigisianti Surya Patria)
136
 
Gambar 2. Ilustrasi Nyadran
(Sumber: Syahnina, 2021)
c. Penerapan Desain 
Setelah menemukan sketsa yang sesuai maka dilakukan proses gambar dengan 
lebih detail dan juga pewarnaan menggunakan software Clip Studio Paint 
yang mana akan dihasilkan dua jenis ilustrasi. Jenis ilustrasi pertama untuk 
diaplikasikan pada merchandise kaos, tempat pensil, dan tempat minum sedangkan 
ilustrasi kedua diaplikasikan pada merchandise gantungan kunci. 
Pengaplikasian ilustrasi pada merchandise, berupa kaos tempat pensil dan 
gantungan kunci. Kaos menggunakan bahan cotton combad 30’s berwarna putih 
dengan ukuran kaos yang digunakan yakni L dalam ukuran kaos anak (42cm x 
53cm). Ilustrasi sablon pada bagian depan kaos berukuran A4 sedangkan bagian 
belakang berukuran A5. Sablon dicetak dengan teknik cetak sablon Direct Transfer 
Film (DTF). Ukuran kaos L untuk anak-anak, warna putih lengan pendek. Ilustrasi 
diaplikasikan dengan teknik sablon DTF pada bagian depan dan belakang kaos. 
Bagian depan berupa ilustrasi utama, sedangkan bagian belakang berupa teks 
penjelas budaya. Tempat pensil menggunakan bahan dasar kain polyester (luar), 
kain tisu untuk furing (dalam), resleting dan tali pipih. Ukuran tempat pensil 
yakni 12cm x 22cm dengan warna dasar bahan tempat pensil putih dan resleting 
warna hitam. Teknik cetak fullprint fullcolor pada kain polyester. Ilustrasi dicetak 
full pada permukaan kain polyester sesuai ukuran tempat pensil. Bagian depan 
berupa ilustrasi utama sedangkan bagian belakang berupa teks penjelasan 
budaya. Kain kemudian diberi furing , tali dan dijahit bersama resleting. Jenis 
botol yang digunakan yakni botol tumbler Imagi Plast dengan bahan dasar plastik 
dan art paper 100gr sebagai ukuran ilustrasi. Ukuran botol minum yakni tinggi 
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19cm, diameter 8,5cm, dan isi 450ml, sedangkan ukuran ilustrasi 24cm x 16,25cm. 
Warna botol bagian luar bening, bagian dalam putih tertutup kertas ilustrasi, 
dan warna tutup bervariasi seperti merah, biru, ungu, dan hitam. Teknik cetak 
yang digunakan yakni print kertas. Desain ilustrasi dicetak pada kertas artpaper 
yang kemudian diselipkan pada sisi botol antara bagian dalam dengan bagian 
luar botol secara memutar. Gantungan kunci menggunakan bahan akrilik bening 
dan ring gantungan dari besi. Ukuran gantungan kunci 4cm x 5cm dengan sudut 
tumpul. Teknik cetak yang digunakan merupakan teknik cetak akrililk. Desain 
dicetak pada akrilik, dipotong mengikuti bentuk desain ilustrasi, diberi lubang 
untuk gantungan, kemudian dipasang ring gantungan kunci. Desain gantungan 
kunci bolak-balik sama. Gambar 3 berikut merupakan penerapan desain pada 
merchandise. 
Gambar 3.  Merchandise  gantungan kucii, kaos dan tempat pensil 
(Sumber: Syahnina, 2021)
d. Uji Coba Karya
Uji coba karya pada anak SD yang berdomisili di daerah Sidoarjo untuk mengetahui 
bagaimana tanggapan anak-anak terhadap karya final merchandise. Berdasarkan 
hasil uji coba pada 8 anak SD, yang terdiri dari 4 anak berdomisili di Kecamatan 
Taman dan 4 anak di Kecamatan Gedangan, Sidoarjo dengan jenjang kelas antara 
kelas 1 sampai 6. Dengan mengamati merchandise mereka mampu menyebutkan 
unsur-unsur pokok tiap budaya dan membaca teks penjelasan budaya. Mereka 
mampu membedakan budaya satu dengan yang lain dan yang sebelumnya tidak 
tahu menjadi tahu. Respon anak-anak terhadap merchandise yakni rasa penasaran 
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terhadap budaya dan manfaat yang diperoleh yakni mereka dapat mengetahui 
unsur pokok dari tiap-tiap kebudayaan yang ditampilkan merchandise. Mereka 
cenderung suka dengan jenis merchandise tempat pensil dan botol minum 
dibanding dengan gantungan kunci dan kaos.
Gambar 4. Anak-anak SD mengamati merchandise
(Sumber: Syahnina, 2021  )
Simpulan
Pentingnya menanamkan cultural awareness pada anak-anak sejak dini supaya 
budaya daerah setempat tidak tergerus oleh budaya luar. Dengan menggunakan 
merchandise sebagai media penyebar cultural awareness mengenai kebudayaan 
daerah Sidoarjo, anak-anak mampu menggunakan barang-barang merchandise 
pada kehidupan sehari-hari dan secara tidak langsung mengingat kebudayaan 
yang tertera pada merchandise. Konsep desain merchandise menggunakan teknik 
ilustrasi digital bergaya kartun dengan desain yang disukai anak-anak. Terdapat 
5 kebudayaan yang diangkat yakni Tradisi Nyadran, Tradisi Lelang Bandeng, 
Tari Banjar Kemuning, Tari Jaran Kepang, dan Candi Pari. Ilustrasi kemudian 
diaplikasikan pada 4 jenis barang merchandise yakni kaos, tempat pensil, botol 
minum dan gantungan kunci. Merchandise kemudian disalurkan pada anak-anak 
dalam bentuk hadiah lomba atau doorprize pada acara atau event yang diadakan 
oleh sekolah. Berdasarkan hasil uji coba karya pada anak-anak SD di daerah 
Sidoarjo, mereka memiliki rasa penasaran terhadap budaya yang ditampilkan 
pada merchandise dan yang sebelumnya tidak tahu menjadi tahu. Anak-anak 
cenderung suka dengan merchandise berjenis tempat pensil dan botol minum. 
Proses pembuatan ilustrasi merchandise harus memperhatikan banyak referensi 
dan dokumentasi budaya serta menggunakan warna yang bisa digunakan untuk 
anak laki-laki maupun anak perempuan. Proses cetak merchandise harus berhati-
hati kesalahan ukuran, warna maupun bentuk merchandise sehingga ada baiknya 
berkonsultasi dengan sangat detail dengan pihak percetakan merchandise sebelum 
mencetak.
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